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OHNE KOPIEN- 
SCHUTZ 


HARDWARE 

Amiga 500, 1000, 2000, 2500, 3000 

Benötigte Speicherkapazität für die niedrige Auflösung 

(320 x 200): 1 Megabyte RAM (Direktzugriffsspeicher); 

für die hohe Auflösung (640 x 400): 2 Megabyte RAM. 

Diskette: Magnetdiskette (Floppy Disc) 

Wir empfehlen eine Hartplatte (Hard Disc) mit einem Freiplatz von 1,5 MB. 

Für die hohe Auflösung empfehlen wir einen De-Interlacer 
(Entkettungswerkzeug). 


SOFTWARE 
AmigaDOS 1,2 oder höher. 
Trägt die Funktionen von AmigaDos 2,0 


Dieser Anhang/Schnellstartanleitung beinhaltet die Amiga- spezifischen 
Informationen, die zum Starten von SimAnt und für das Spiel selbst benötigt 
werden. 


Die Amiga-Version von SimAnt trägt hohe und niedrige Graphikauflösungen. 
Für die hohe Auflösung empfehlen wir entweder die Amiga-Modelle 3000, 
2000 oder 2500 mit De-Interlacer. 


Wenn Du den 2MB Amiga 3000 mit der AmigaDOS 2,0Startdiskette statteines 
Festspeichers (ROM) benutzt, mußt Du wahrscheinlich mit niedriger 
Graphikauflösung spielen. 


Die Graphiken im Handbuch stammen von der Macintosh- Farbversion 
dieses Programmes und sind mit den Graphiken der Amiga-Version mit 
hoher Auflösung fast identisch. Die Hauptunterschiede zwischen den 
Graphiken in Deinem Programm und dem Handbuch sind durch die niedrige 
Auflösung (320 x 200) bedingt. Auf diese Unterschiede wird im folgenden 
hingewiesen. 


SimAnt hat keinen Kopienschutz. Dies stellt einen Versuch undeinen großen 
Vertrauensbeweis unsererseits dar. Es kostet vielZeit, Geldund Kraft, umein 
Spiel wie SimAnt zu konzipieren. Wir verlassen uns darauf, daß Ihr unsere 
Arbeit nicht stehlt, indem Ihr Raubkopien dieses Spiels weitergebt. 


Der Kopienschutz geht uns allen auf die Nerven, und wir würden in Zukunft 
gerne ganz darauf verzichten. Wenn wir jedoch feststellen müssen, daß von 
SimAnt Raubkopien in Umlauf sind, werden wir den Versuch abbrechen und 
uns wieder durch den Kopienschutz absichern müssen. 
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VOR DER INSTALLIERUNG 

Vor der Installierung von SimAnt empfehlen wir Dir, Sicherungskopien 
anzufertigen. Die Originaldisketten werden schreibgeschützt versandt und 
sollten sicher verwahrt werden. 


SimAnt kann von einer Magnetdiskette oder einer Hartplatte aus laufen. Auf 
derHartplatte benötigst Du einen Freiplatz vonzirka 1,5MB für SimAnt sowie 
eine Speicherkapazität von ungefähr 40K für jedes Spiel, das Du sichern 
möchtest. 


Um SimAnt auf einer Hartplatte zu installieren, lege Diskette Nr. 1 in ein 
Laufwerk ein, klicke die Installier-Ikone zweimal an und folge dann den 
Bildschirmanweisungen. 


Die SimAnt-Ikone zweimal anklicken, um das Programm zu starten. 


Nach dem Programmstart vonSimAnterscheintdasSpielwahlfenster. Durch 
Anklicken des Tutorial-Knopfes wird das Bildschirm-Tutorial aufgerufen, 
das Dich durch die Grundlagen des Spiels und Deiner Existenz als Ameise 
führt. Ein ausführlicheres Tutorial befindet sich im Handbuch. 


Niemand liest gern Handbücher, aber trotzdem solltest Du es griffbereit 
halten. Es beinhaltet ein Tutorial, einen kompletten Referenzteil, in dem 
jedes Fenster, jeder Knopf und jedes Insekt in SimAnt erklärt werden. 
Außerdem beinhaltet es ein ausführliches Kapitel mit Faktenwissen über 
Ameisen sowie ein weiteres Kapitel mit Wissenswertem über Ameisen, 
Menschen, Ameisenfabeln und -sprichwörter sowie Sachbuchhinweise und 
vieles andere mehr. 


STARTAN- 


LEITUNG 


INSTALLIERUNG 
UND 
PROGRAMM- 
START 


DAS BILDSCHIRM- 
TUTORIAL 


DAS HANDBUCH 
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VERSION 


Die Amiga-Version von SimAnt folgt in bezug auf die Maus, die Tastatur, 
Fenster und Abfragetechniken der Amiga- Standardanwendung. Wenn Du 
erst mit dem Programm vertraut bist, wirst Du feststellen, daß das höchste 
Spieltempo durch eine Kombination des Anklickens mit der Maus und von 
Eingaben über die Tastatur erzielt wird. Aufder letzten Anhangseite befindet 
sich eine Tastaturübersicht mit sämtlichen Tasten- und Kurzbefehlen. 


Nachstehend befindet sich eine Auflistung der Spezialfunktionen der Amiga- 
Version von SimAnt. 


DAS EDITIERFENSTER VERGROSSERN 

ODER VERKLEINERN 

Das Editierfenster kann bei hoher Auflösung größen- und formmäßig verän- 
dertwerden, umneben anderen Fenstern aufdemBildschirm Platz zufinden. 
Zu diesem Zweck zieht man die Größenvorrichtung in die untere rechte 
Fensterecke. 


Bei niedriger Auflösung kann das Editierfenster nicht verändert werden. 


IM EDITIERFENSTER ROLLEN 


Die gesamte Spielfläche läßt sich im Editierfenster nicht darstellen. Um jede 
Einzelheit zu sehen, mußt Du daher durch das Editierfenster rollen. 


Zum Rollen im Editierfenster kannst Du die Rollbalken, Boxen und Pfeil-oder 
Cursortasten benutzen. 
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SPIELE LADEN 


Auf dem Dateimenü Laden wählen, um ein Spiel zu laden. Die Ladeabfrage 
erscheint. 


Wenn SimAnt bei Dir mit DOS 2,0 läuft, erfolgt das Laden von Spielen über die 
Standard-Dateiabfrage. 


Nachstehend folgen Anweisungen für das Laden von Spielen mit 
AmigaDOS 1,3: 


Wähle den Magnetdatenträger aus, auf dem sich das betreffende Spiel 
befindet. Sämtliche Spiele, die hier gespeichert sind, erscheinen im unten- 
stehenden Dateikasten. Wenn es mehr Spiele gibt als aufgelistet werden 
können, kannst Du den Kasten mit Hilfe der Rollbalken und Pfeiltasten 
durchsuchen. Auf anklicken des Ursprungsknopfs kannst Du die Dateien der 
Ursprungsschublade durchsehen. Bei Bedarf kannst Du den Schubladen- 
namen in den Schubladenkasten eingeben. 


Den Cursor auf das betreffende Spiel richten und optisch hervorheben, dann 
OK anklicken. 


Wenn Du Deine Absicht in bezug auf das Laden des Spiels änderst, Abbre- 
chen anklicken. 


Load Game 


Simant: 
AntGames: 
DH8A: 


Anticipation.ant 


Ant Jesse.ant 
AntMarge.ant 


RedRiot.ant 
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SPIELE SICHERN 


Zum Sichern eines Spiels im Dateimenü Sichern wählen. Wenn das Spiel 
bereits vorher gesichert wurde, wird es nun noch einmal unter demselben 
Namen und an derselben Stelle gesichert. 


Wenn es zum erstenmal gesichert wird, erscheint die Sicherungsabfrage für 
Spiele, in die Du den Namen des Spiels eingibst und über die Du dem 
Computer mitteilst, wo es gesichert werden soll. 


Wenn SimAnt bei Dir mit AmigaDOS 2,0 läuft, wird die Standard- Datei- 
sicherungsabfrage für Spiele benutzt. 


Nachstehend folgen Anweisungen zum Sichern von Spielen mit Amiga- 
DOS 1,3: 


Wähle im Datenträgerkasten den Magnetdatenträger für das gesicherte Spiel 
aus. Wenn Du willst, kannst Du den Schubladennamen im Schubladenkasten 
eingeben. 


Im Dateikasten gibst Du Dateinamen ein, unter dem das Spiel gesichert 
werden soll. Der Name des Spiels endet immer auf .ANT. Diesen Teil des 
Namens brauchst Dunicht einzugeben— das erledigt der Computer automa- 
tisch. 


Wenn Du mit dem Namen und der Speicherstelle des Spiels zufrieden bist, 
OK anklicken. 


Wenn Du das Spiel schon gesichert hast, es aber auf eine neue Diskette oder 
in eine neue Schublade übertragen oder seinen Namen ändern möchtest, im 
Dateimenü Sichern unter ... auswählen. Daraufhin erscheint die Sicherung- 
sabfrage für Spiele. 


Wenn Du Deine Absicht in bezug auf das Sichern eines Spiels änderst, 
Abbrechen anklicken. 
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SIEGESCHANGEN 


Arbeiter Soldat Königin Brüter 


Arbeiter 50/50 20/80 30/70 70/30 
Soldat 80/20 50/50 60/40 90/10 
Königin 70/30 40/60 50/50 80/20 
Brüter 30/70 10/90 20/80 50/50 


Die Siegeschancen verlagern sich entsprechend dem Energiewert der bei- 
den Kontrahenten um +/— 10%. 


TABELLEN 
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TASTATUR- 


ÜBERSICHT 


FENSTER ÖFFNEN 


Rechts Amiga-E 
Rechts Amiga-M 
Rechts Amiga-B 
Rechts Amiga-C 
Rechts Amiga-H 
Rechts Amiga-l 

Rechts Amiga-T 


Editierfenster 
Kartenfenster 
Aufgabenfenster 
Kastenfenster 
Geschichtsfenster 
Informationsfenster 
Statusfenster 


OPTIONEN UND SPIELTEMPO 


Rechts Amiga-G 
Rechts Amiga-J 
Rechts Amiga-K 
Rechts Amiga-P 
Rechts Amiga-l 
Rechts Amiga-2 
Rechts Amiga-3 
Rechts Amiga-4 


Auto Track 
Musik 
Geräusche 
Pause 
Langsam 
Normal 
Schnell 
Ultra 


DATEIFUNKTIONEN 


Rechts Amiga-N 
Rechts Amiga-O 
Rechts Amiga-S 
Rechts Amiga-A 
Rechts Amiga-Q 


Neues Spiel 
Spiel eröffnen 
Spiel sichern 
Sichern unter ... 
Quitt 


SONSTIGE TASTEN 


Tab 
Alt 


Umschalttaste/Klicken 


(Shift-Click) 
Leertaste 


Cursor-Tasten 
Löschen 


© 1991 MAXIS Tous droits reserves. 


ANSICHTEBENE WECHSELN 


Rechts Amiga-Y 
Rechts Amiga-5 
Rechts Amiga-6 
Rechts Amiga-7 
Rechts Amiga-8 
Rechts Amiga-9 
Rechts Amiga-0 


Gesamtansicht 
Hausansicht 
Strategische Übersicht 
Graphische Übersicht 
Oberflächenansicht 
Schwarzes Nest 

Rotes Nest 


BEFEHLE DER GELBEN AMEISE 

1 5 mobilisieren 

2 10 mobilisieren 

3 Die Hälfte der Ameisen aus der 
Hilfsfunktion entlassen 

4 Sämtliche Anmeisen aus der Hilf- 
sfunktion entlassen 

X Austauschen 

0. (Null) Warngeruch abgeben 


BEFEHLE AN DIE GELBE KÖNIGIN 
1 Loch graben 
2 Mit der Eiablage beginnen 


zum Vorholen (Aktivieren) desEditier-und des Kartenfensters 


zum Klickziehen im Editierfenster 
für die Eingabe von Befehlen der Gelben Ameise im Karten- 


fenster 


stoppt die Gelbe Ameise, wenn sie in Bewegung ist, rückt sie 
andernfalls in die Mitte. 

zum Rollen im Editierfenster 

zum Entfernen der Experimentierwerkzeuge 


014-04-104 


